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     Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan, kemenarikan bahan 
ajar gamifikasi dan untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap 
bahan ajar yang dikembangkan. Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini 
adalah bangun ruang sisi lengkung. Bahan ajar merupakan kebutuhan primer bagi 
proses belajar mengajar. 
     Metode dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) 
dengan model pengembangan Brog and Gall yang telah di modifikasi oleh 
Sugiyono. Ada 7 tahap dalam pengembangan ini yaitu potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi produk, uji coba produk 
dan revisi produk. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah angket 
yang diberikan kepada ahli materi, ahli media dan ahli bahasa untuk mengetahui 
kelayakan produk, dan diberikan kepada peserta didik dan pendidik untuk 
mengetahui kemenarikan produk yang telah dikembangkan. 
     Berdasarkan analisis data yang diperoleh dari ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa dinyatakan bahwa bahan ajar yang dikembangkan layak untuk digunakan, 
dan analisis data yang diperoleh dari peserta didik dan pendidik dinyatakan bahwa 
bahan ajar yang dikembangkan sangat menarik. Hal ini berarti bahan ajar yang 
dikembangkan peneliti dapat dimanfaatkan sebagai salah satu sumber belajar bagi 
siswa/siswi dan guru SMP/MTs kelas IX.  
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A. Latar Belakang Masalah 
     Pendidikan merupakan perubahan sikap dan usaha terencana seseorang dalam 
usaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran, untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
kepribadian kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa, dan Negara. Sejalan dengan itu, Allah SWT pun 
mengistimewakan bagi orang-orang yang memiliki ilmu sebagaimana firman-Nya 
dalam QS. AL-Kahfi ayat 66 sebagai berikut:  
                      
     Yang artinya: “Musa berkata kepada Khidr “Bolehkan aku mengikutimu 
supaya kamu mengajarkan kepadaku ilmu yang benar di antara ilmu-ilmu yang 
telah diajarkan kepadamu” (QS. 18: 66)”1 
     Pendidikan berintikan interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam upaya 
membantu peserta didik dalam menguasai tujuan pendidikan. Interaksi pendidikan 
dapat berlangsung dalam lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan 
                                                             
1
 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Jakarta,2004) h.593. 
 2 
masyarakat. Dalam lingkungan keluarga, interaksi pendidikan terjadi antara orang 
tua sebagai pendidik dan anak sebagai peserta didik. Karena sifatnya yang tidak 
formal, tidak memiliki rancangan yang konkret, maka pendidikan dalam 
lingkungan keluarga disebut pendidikan informal.
2
 
Pendidikan merupakan kebutuhan hidup yang sangat penting bagi manusia, 
karena dengan pendidikan manusia dapat mengembangkan potensi yang ada pada 
dirinya sehingga mampu memenuhi kebutuhan hidupnya. Peserta didik tidak 
hanya dapat menguasai kemampuan akademik yang tinggi, tetapi juga dapat 
memiliki sikap yang baik dan kecakapan hidup dimasyarakat.
3
 Pendidikan dalam 
lingkungan sekolah bersifat formal. Guru sebagai pendidik di sekolah telah 
dipersiapkan secara formal dalam lembaga pendidikan. Pendidikan formal 
memiliki rancangan pendidikan atau kurikulum tertulis yang tersusun secara 
sistematis, jelas, dan terperinci. Kurikulum merupakan syarat mutlak bagi 
pendidikan di sekolah.
4
 Pendidikan formal pelaksanaan pendidikan diatur dalam 
tingkatan pelaksanaan pendidikan. Tingkat pendidikan dalam sistem pendidikan 
nasional terdiri atas tingkat pendidikan dasar, pendidikan menengah dan 
pendidikan tinggi. Tujuan setiap tingkat pendidikan dinamakan tujuan lembaga 
                                                             
2
 Nana Syaodih Sukmadinata, Pengembangan Kurikulum Teori dan Praktek (Bandung: PT 
Remaja Rosdakarya, 2004), h.1. 
3
 Fiska Komala Sari, Farida, M. Syazali, “Pengembangan Media Pembelajaran (Modul) 
berbantuan Geogebra Pokok Bahasan Turunan”Jurnal Al-Jabar: Pendidikan Matematika (UIN Raden 




pendidikan. Untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan alat dan sarana 
pendidikan, satu diantaranya adalah kurikulum  untuk setiap lembaga pendidikan.
5
 
     Kurikulum merupakan suatu program pendidikan yang berisikan berbagai 
bahan ajar dan pengalaman belajar yang direncanakan, dan dirancangkan secara 
sistematik atas dasar norma-norma yang berlaku yang dijadikan pedoman dalam 




Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, menghadirkan 
tuntutan baru diberbagai aspek kehidupan, salah satunya pada sistem pendidikan. 
Hadirnya kurikulum 2013 dipandang sebagai langkah maju dalam upaya 
memperbaiki mutu pendidikan.
7
 Kurikulum 2013 menitikberatkan pada 
pendekatan scientific education, yaitu pendekatan yang menekankan pada lima 
langkah dalam memperoleh pengetahuan. Pertama, pengamatan (observasi). Yang 
mana peserta didik harus memiliki kemampuan dalam mengamati setiap fenomena 
baik, fenomena alam, sosial, maupun budaya. Kedua, bertanya dari fenomena 
alam, sosial maupun budaya yang mereka amati, selanjutnya dalam diri peserta 
didik dibangkitkan jiwa ingin mengetahui dengan bertanya mengapa hal itu terjadi. 
Ketiga, mengeksplorasi. Mengungkapkan (mengajukan) pertanyaan peserta didik 
selanjutnya diharapkan mencari tahu dengan mengembangkan daya nalar, baik 
                                                             
5
 Nana Sudjana, Pembinaan Dan Pengembangan Kurikulum Di Sekolah (Bandung: Percetakan 
Sinar  Baru Algensindo,2008),h.3. 
6
 Dakir, Perencanaan dan Pengembangan Kurikulum (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2010),h.3 
7
 Syutharidho, Rosida Rakhmawati M, “Pengembangan Soal Berpikir Kritis untuk Siswa SMP 
Kelas VIII”. Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 6 No. 2 (2015), h. 220. 
 4 
secara sintesis maupun analisis mulai dari yang sederhana hingga yang kompleks. 
Keempat, menalar (asosiasi). Pada fase ini peserta didik diharapkan mampu 
menghubungkan dari hasil sintesis maupun analisis sampai pada suatu kesimpulan. 
Kelima, mengomunikasikan (presentasi) apa yang mereka lihat atau rasakan. Ini 
merupakan langkah terakhir model pendekatan scientific education, yaitu bahwa 




Inovasi kurikulum yang dilakukan oleh pemerintah sangat baik, bahkan cukup 
ideal. Akan tetapi ideal dalam tataran kurikulum sebagai dokumen belum tentu, 
bahkan sangat sulit, untuk memperoleh hasil yang ideal pula. Penyebabnya adalah 
banyaknya tantangan dan kendala di lapangan saat kurikulum 2013 dilaksanakan 
dalam proses belajar mengajar. Salah satu permasalahan yang sangat menonjol 
adalah ketersediaan buku teks, paling tidak ada tiga masalah yang sering muncul 
terkait buku teks, yaitu mutu buku, distribusi kesekolah dan penggunaanya dalam 
proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik kelas IX, 
diperoleh informasi bahwa penerapan kurikulum 2013 masih perlu 
disempurnakan. Bahan ajar yang terdapat pada buku teks atau yang dikenal dengan 
                                                             
8
 Trianto Ibnu Badar Al-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, dan 
Konstekstual (Jakarta: Prenadamedia Group,2014),h.10. 
 5 
sebutan buku peserta didik kualitasnya masih rendah apabila dibandingkan dengan 
idealisme yang terdapat dalam kurikulum 2013.
9
 
Mata pelajaran yang sangat berperan terhadap perkembangan zaman adalah 
mata pelajaran matematika karena matematika menjadi penemu dan 
perkembangan ilmu yang lain. Namun matematika merupakan pelajaran yang 
memiliki peminat paling rendah dibandingkan pelajaran yang lain. Masalah ini 
disebabkan karena matematika dikenal sebagai pelajaran yang sukar sehingga 
tidak banyak orang yang menggemari pelajaran matematika.
10
 Matematika 
merupakan sebuah ilmu pasti yang menjadi dasar dari ilmu lainnya, sehingga 
matematika itu saling berkaitan dengan ilmu lainnya dan merupakan salah satu 
mata pelajaran yang menduduki peran penting dalam dunia pendidikan.
11
 
 Matematika adalah salah satu pelajaran yang mampu mengembangkan 
kemampuan kreativitas dan menekankan pada pemecahan masalah. Peranan 
matematika sangat penting sebagai dasar logika atau penalaran dan penyelesaian 
kuantitatif yang dapat gunakan untuk pelajaran lainnya. Akan tetapi, masyarakat 
                                                             
9
 Sitoresmi Atika Pratiwi, “Pengembangan Bahan Ajar Mengacu Kurikulum 2013 Subtema Jenis-
jenis Pekerjaan Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar” Jurnal INDI (Inovasi Didaktif) Vol.1 No.1 
(Mei,2015),h.16. 
10
 Rizki Wahyu Yunian Putra, Rully Anggraini, “Pengembangan Bahan Ajar Materi Trigonometri 
Berbantuan Software iMindMap pada Siswa SMA” Jurnal Al-Jabar: Pendidikan Matematika (UIN 
Raden Intan Lampung, 2016),h.40. 
11
 Irda Yusnita, R. Masykur, Suherman, “Modifikasi Model Pembelajaran Gerlach dan Ely 
Melalui Integrasi Nilai-nilai Keislaman Sebagai Upaya Meningkatkan Kemampuan Representasi 
Matematis”. Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 7 No. 1 (2016), h. 30. 
 6 




Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang sangat penting untuk 
dipelajari, karena bisa dikatakan, matematika merupakan induk dari semua 
pengetahuan. Hampir semua mata pelajaran seperti fisika, kimia, akuntansi, dll 
menggunakan perhitungan matematika. Dalam dunia teknologi maupun kehidupan 
sehari-hari, kita sering berhubungan dengan perhitungan angka-angka. Hampir 
semua hal di dunia ini menggunakan ilmu matematika. Untuk mewujudkan 
pendidikan matematika yang baik, banyak sekali permasalahan yang harus 
diselesaikan. Seperti permasalahan dalam proses kegiatan pembelajaran. 
Penggunaan metode yang kurang bervariasi yang bisa menyebabkan proses 
pembelajaran matematika terkesan monoton dan kurang kreatif.
13
 
          Pendidik sebagai pelaksana pendidikan harus menjalankan perannya 
dalam mewujudkan cita-cita nasional. Oleh karena itu untuk menunjang 
keprofesionalan guru dalam menjalankan tugasnya, guru mempunyai kewajiban 
untuk turut serta dalam pelaksanaan inovasi-inovasi pada proses pembelajaran. 
                                                             
12
 Aji Arif Nugroho, Rizki Wahyu Yunian Putra, Fredi Ganda Putra, M. Syazali, “Pengembangan 
Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika” Jurnal Al-Jabar: Pendidikan Matematika (UIN Raden 
Intan Lampung, 2017),h.198. 
13
 Rubhan Masykur, Nofrizal, Syazali, “Pengembangan Pembelajaran Matematika dengan 
Macromedia Flash” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika (UIN Raden Intan 
Lampung,2017),h.178. 
 7 
Inovasi dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan mengembangkan model, 
media ataupun perangkat pembelajaran.
14
 
Buku sebagai bahan ajar merupakan faktor penting dalam menentukan 
kesuksesan pelaksanaan kurikulum 2013. Seiring diterapkannya kurikulum 2013, 
pemerintah menerbitkan buku paket kurikulum 2013. Namun, suatu studi 
pendahuluan memperoleh kesimpulan bahwa membelajarkan peserta didik hanya 
dengan menggunakan buku paket belum menunjukkan hasil yang optimal.
15
 Hal 
ini dikarenakan buku paket belum maksimal mengarahkan peserta didik belajar 
secara mandiri dan tidak adanya kemenarikan yang terdapat dalam buku paket, 
sehingga peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. 
Peserta didik akan memahami materi dengan baik apabila terdapat bahan ajar yang 
mengarahkan pola pikir serta membangun kemandirian peserta didik dan adanya 
kemenarikan yang dapat membuat peserta didik merasa tertarik untuk 
mempelajarinya, semua itu dapat diwujudkan dengan menghadirkan bahan ajar.  
Bahan ajar merupakan bahan ajar cetak yang dirancang secara sistematis 
berdasarkan kurikulum tertentu yang berisi satu unit materi pembelajaran dengan 
menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik sesuai dengan 
tingkat pengetahuannya agar mereka dapat belajar secara mandiri dengan atau 
tanpa bimbingan pendidik. 
                                                             
14
 Septiana Wijayanti, Joko Sungkono, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran mengacu Model 
Creative Problem Solving berbasis Somatic, Auditory, Visualization, Intellectually” Al-Jabar: Jurnal 
Pendidikan Matematika  (UIN Raden Intan Lampung, 2017),h.102. 
15Tjiptiany, Abdur Rahman As’ari, Makbul Muksar, “Pengembangan modul pembelajaran 
matematika dengan pendekatan inkuiri untuk membantu siswa SMA kelas X dalam memahami materi 
peluang”. Jurnal Pendidikan, Vol. 1 No.10 (2016), h. 1938. 
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Ketersediaan bahan ajar masih jarang digunakan, khususnya bahan ajar 
dengan gamifikasi. Hal ini sesuai dengan hasil wawancara dengan guru bidang 
studi matematika yang peneliti lakukan di beberapa SMP diantaranya di SMP 
Negeri 7 Kotabumi dan SMP Kemala Bhayangkari. Berdasarkan hasil 
wawancara yang peneliti lakukan dengan guru bidang studi matematika di SMP 
Negeri 7 Kotabumi, diperoleh informasi bahwa masih banyak peserta didik yang 
takut dengan pelajaran matematika, dikarenakan matematika dianggap pelajaran 
yang sulit. Dalam pembelajaran metode yang digunakan adalah metode ceramah 
atau metode diskusi, dan bahan ajar yang digunakan buku paket dari sekolah, 
namun peserta didik masih sering mengalami  kesulitan dalam memahami materi 
pada buku paket sehingga perlu diberikan arahan lebih. Guru menyatakan pernah 
mengembangkan bahan ajar, namun belum pernah mengembangkan bahan ajar 
gamifikasi. Di sisi lain, peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu 
guru bidang studi matematika di SMP Kemala Bhayangkari Kotabumi, diperoleh 
informasi bahwa masalah yang terjadi pada sebagian peserta didik dalam 
pembelajaran matematika dikarenakan peserta didik belum menguasai materi 
prasyarat, seperti materi perkalian. Bahan ajar yang digunakan berupa buku paket 
dari sekolah. Guru menyatakan setiap peserta didik memiliki kemampuan yang 
berbeda sehingga dalam pembelajaran masih terdapat peserta didik yang 
mengalami kesulitan dalam belajar karena tidak memahami materi yang terdapat 
dalam buku. Guru juga menyatakan bahwa belum pernah mengembangkan bahan 
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ajar pembelajaran matematika, dikarenakan tidak memiliki waktu untuk 
membuat bahan ajar. 
 Peneliti melakukan wawancara terhadap peserta didik kelas IX di SMP Negeri 
7 Kotabumi, diperoleh informasi bahwa pembelajaran matematika merupakan 
mata pelajaran yang sangat sulit karena di dalam pembelajaran matematika 
terdapat banyak rumus dan perhitungan yang berfungsi sebagai penyelesaian 
masalah. Selain itu, matematika juga merupakan mata pembelajaran yang 
membosankan karena proses belajar yang dilakukan hanya seperti itu saja tanpa 
adanya bahan ajar yang baru. Buku paket yang digunakan di sekolah cenderung 
tidak menarik dan membosankan menjadi salah satu faktor peserta didik 
beranggapan bahwa matematika itu sulit dan peserta didik merasa proses 
pembelajaran dikelas terlewatkan. Peneliti juga melakukan wawancara terhadap 
peserta didik kelas IX di SMP Kemala Bhayangkari, diperoleh informasi bahwa 
peserta didik merasa kesulitan dalam memahami buku paket yang digunakan 
pendidik disekolah. Bahasa yang digunakan dalam buku paket sulit untuk 
dipamahi. Pembelajaran matematika yang cenderung tidak menarik menjadi salah 
satu faktor peserta didik beranggapan bahwa matematika itu sulit dan buku paket 
yang digunakan kurang menarik untuk dipelajari bagi peserta didik. 
Bahan ajar yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan merupakan 
daya dukung untuk menumbuhkan minat belajar peserta didik. Semakin besar 
minat peserta didik untuk belajar matematika maka semakin besar kemungkinan 
peserta didik mencapai prestasi gemilang dalam bidang matematika. Inovasi baru 
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pada bahan ajar yang ingin disampaikan kepada peserta didik merupakan langkah 
tepat untuk menumbuhkan minat belajar peserta didik, karena peserta didik lebih 
melihat apa yang akan dipelajari terlebih dahulu sebelum mendalami materi yang 
akan dipelajari. Inovasi pada bahan ajar yang dilakukan oleh pendidik akan 
mengubah paradigma peserta didik pada pelajar matematika yang terkesan sulit. 
     Pengembangan bahan ajar pembelajaran matematika pada materi bangun ruang 
sisi lengkung ini menerapkan prinsip-prinsip desain pembelajaran yang disajikan 
dalam bentuk model yang mengarahkan peneliti untuk mendesain pembelajaran 
yang digunakan sebagai pedoman dalam penyelenggaraan pembelajaran agar 
tercapai pembelajaran yang efektif, efisien, berdaya guna menarik dan humanis. 
Dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti, peneliti tertarik mengembangkan 
bahan ajar untuk meminimalisir kesulitan yang dialami peserta didik, dengan 
memahami suatu konsep-konsep bangun ruang sisi lengkung berbantu bahan ajar 
gamifikasi.  
Sebuah penelitian menjelaskan bahwa bahan ajar  merupakan suatu perangkat 
pembelajaran harus mencerminkan tujuan atau kompetensi apa yang diharapkan. 
Bahan ajar  juga harus mampu dipahami oleh siswa sehingga menimbulkan 
ketertarikan untuk di baca. Bahan ajar yang dikembangkan memuat pula tugas dan 
pertanyaan – pertanyaan sebagai pengingat untuk diajukan sendiri bila siswa sulit 
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memahami materi. Hal ini diusahakan sebagai bentuk penanaman kemampuan 
metakognitif dan kemandirian belajarnya.
16
 
Penelitian Meyhart Bangkit Sitorus  menunjukkan bahwa gamifikasi adalah 
menggunakan elemen-elemen game dalam konteks non game. Dengan 
menggunakan gamifikasi orang tertarik dan termotivasi untuk menggunakan 
sebuah produk dan mempunyai efek positif. Terlihat juga dari studi literatur lain, 
beberapa studi mengatakan efek gamifikasi tidak berlangsung lama, tetapi tetap 
bisa menjadi hal yang baru. 
17
 
Selanjutnya penelitian oleh Arif Prambayun dan Mohamad Farozi menunjukkan 
bahwa dalam proses pembelajaran, gamifikasi memberikan alternatif untuk 
membuat proses belajar lebih menarik, menyenangkan dan efektif. Walaupun 




Pada penelitian yang dilakukan oleh Isnanto Adi Prasetyo, Senie Destya dan 
Rizky menjelaskan bahwa elemen-elemen gamifikasi cocok untuk memotifasi, 
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menarik dan menghibur pengguna untuk belajar al-quran, dengan konten yang 
dihasilkan dapat mengatasi ketidaktertarikan minat belajar al-quran.
19
 
     Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya terbukti bahwa, penggunaan bahan ajar 
gamifikasi dalam pembelajaran memberikan efek yang positif. Gamifikasi adalah 
pendekatan pembelajaran dengan tujuan memotivasi para peserta didik dalam 
proses pembelajaran dan memaksimalkan perasaan ketertarikan terhadap proses 
pembelajaran tersebut, selain itu bahan ajar ini dapat digunakan untuk menangkap 
hal-hal yang menarik minat peserta didik dan menginspirasinya untuk terus 
melakukan pembelajaran. Bahan ajar gamifikasi menggunakan unsur mekanik 
game berupa gambar didalam materi untuk memberikan solusi praktikal dengan 
cara membangun ketertarikan peserta didik. Secara lebih detail mendefinisikan 
gamifikasi sebagai konsep yang menggunakan mekanika berbasis permainan, 
estetika dan permainan berfikir untuk mengikat peserta didik, mempromosikan 
pembelajaran dan menyelesaikan masalah. 
     Dengan menggunakan gamifikasi ini diharapkan mampu membuat bahan ajar 
pembelajaran yang inovatif dan materi yang disampaikan dapat direspon positif 
oleh peserta didik. Dengan demikian peneliti akan mengadakan penelitian dengan 
judul “Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Pada Materi Bangun Ruang Sisi 
Lengkung Siswa SMP”. 
                                                             
19
 Isnanto Adi Prasetyo, Senie Destya, Rizky. (2016). Penerapan Konsep Gamifikasi Pada 
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B. Identifikasi Masalah 
  Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa masalah 
yang teridentifikasi: 
1. Pendidik hanya memanfaatkan buku paket saja dalam proses pembelajaran 
2. Kurangnya kemenarikan terhadap bahan ajar yang digunakan oleh pendidik di 
sekolah 
3. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pada buku paket  
C. Pembatasan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi masalah tersebut dengan mempertimbangkan 
pengetahuan, kemampuan, dan waktu untuk melakukan penelitian, maka peneliti 
membatasi masalah penelitian pada pengembangan bahan ajar gamifikasi pada 
materi bangun ruang sisi lengkung siswa SMP. 
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang di atas rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah :  
1. Bagaimana pengembangan bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang 
sisi lengkung layak dan menarik untuk digunakan siswa SMP? 
2. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap bahan ajar gamifikasi 





E. Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah :  
1. Untuk mengetahui apakah pengembangan bahan ajar gamifikasi pada materi 
bangun ruang sisi lengkung layak dan menarik untuk digunakan siswa SMP. 
2. Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap bahan ajar 
gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung. 
F. Manfaat Penelitian 
 Setelah penelitian ini terlaksana, peneliti berharap penelitian ini dapat 
memberikan manfaat bagi semua pihak: 
1. Bagi Sekolah 
     Mendapatkan gagasan baru serta menumbuhkan semangat untuk 
memajukan keilmuan yang kompetitif. 
2. Bagi Pendidik 
     Sebagai bahan ajar pembelajaran matematika untuk membantu pendidik 
menyampaikan materi bangun ruang sisi lengkung lebih mudah dan menarik 
dari sebelumnya. 
3. Bagi Peserta Didik 
a. Membantu peserta didik untuk dapat memahami materi bangun ruang sisi 
lengkung dengan menggunakan bahan ajar gamifikasi. 
b. Mendapatkan pengalaman belajar yang berbeda pada pembelajaran 
matematika bangun ruang sisim lengkung. 
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4. Bagi Peneliti 
     Digunakan sebagai pengalaman menulis karya ilmiah dalam pendidikan 
matematika sehingga dapat menambah pengetahuan khususnya untuk 
menambah semangat belajar peserta didik setelah diterapkannya bahan ajar 
gamifikasi ini khususnya pada materi bangun ruang sisi lengkung. 
G. Definisi Operasional Dalam Penelitian 
1. Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game dan teknik desain game 
dalam konteks non game. 
2. Bahan ajar gamifikasi adalah bahan ajar yang lebih mengutamakan tampilan 
atau penyajian materi pembelajaran berupa gambar, berisikan pertanyaan atau 
percakapan tentang deskripsi gambar yang menceritakan tentang masalah atau 










A. Tinjauan Pustaka 
1. Bahan Ajar Gamifikasi 
     Bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis baik 
tertulis maupun tidak sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang 
memungkinkan siswa untuk belajar.
1
 Pandangan ini dilengkapi oleh Andi 
Prastowo bahwa bahan ajar secara umum pada dasarnya merupakan segala 
bahan (baik itu informasi, alat, maupun teks) yang disusun secara sistematis 
yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang akan dikuasai oleh siswa 
dan digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk perencanaan 
dan penelaahan implementasi pembelajaran.
2
 Pelaksanaan dalam pendidikan di 
sekolah bahan ajar merupakan bagian yang terpenting, melalui bahan ajar guru 
akan lebih mudah dalam mengajarkan dan siswa akan terbantu dan mudah 
dalam belajar. 
     Berdasarkan beberapa pengertian di atas secara garis besar peneliti dapat 
menyimpulkan bahwa bahan ajar adalah segala bahan (baik itu informasi, alat, 
maupun teks) yang disusun secara sistematis dan menampilkan sosok utuh dari 
kompetensi yang akan dikuasai oleh siswa melalui proses pembelajaran yang 
                                                             
1
 Daryanto, Aris Dwicahyo, Pengembangan Perangkat Pembelajaran (Silabus, Rpp, Phb, Bahan 
Ajar) (Yogyakarta: Gava Media, 2014),h.171. 
2
 Andi Prastowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jakarta: Kencana, 2014),h.138. 
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mendorong keterlibatan siswa secara aktif menyenangkan, yakni tidak semata-
mata mendorong siswa untuk mengetahui, tetapi juga untuk melakukan, untuk 
menjadi, dan untuk hidup bersama, serta holistis dan autentik, dengan tujuan 
sekaligus untuk perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran. 
     Menurut Daryanto dan Aris Dwicahyo dalam bukunya sebuah bahan ajar 
setidaknya mencakup unsur-unsur bahan ajar berikut, yakni dapat di lihat pada 














Gambar 2.1  
Unsur-unsur Bahan Ajar 
                                                             
3
 Daryanto, Aris Dwicahyo, Ibid. h.173. 
Bahan Ajar 
Judul  
1. MP (Mata Pelajaran), 
2. SK (Standar Kompetensi), 
3. KD (Kompetensi Dasar), 
4. Indikator, 
5. Tempat/kelas di mana siswa belajar  





     Selanjutnya agar bahan ajar menjadi bermakna, maka seorang pendidik 
dituntut untuk dapat secara aktif mendesain suatu bahan ajar yang 
memungkinkan peserta didik dapat secara langusung memanfaatkan sumber 
belajar yang tersedia, misalnya dengan membuat evaluasi kegiatan peserta 
didik. Lembar evaluasi harus dapat memandu peserta didik dalam melakukan 
suatu kegiatan tertentu berkaitan dengan bahan ajar yang tersedia, sehingga 
pada akhir kegiatan siswa dapat menguasai satu atau lebih dari satu 
kompetensi atau KD secara runtut dan sistematis sehingga secara akumulatif 
mampu menguasai secara utuh dan terpadu. Menurut Andi Prastowo yang 
dikutip dari bukunya fungsi bahan ajar sebagai berikut:
4
 
a. Fungsi bahan ajar bagi pendidik: 
1) Menghemat waktu pendidik dalam mengajar. 
2) Mengubah peran pendidik dari seorang pengajar menjadi seorang 
fasilitator. 
3) Meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif. 
4) Pedoman bagi pendidik yang akan mengarahkan semua aktivitasnya 
dalam proses pembelajaran dan merupakan subtansi kompetensi yang 
semestinya diajarkan kepada peserta didik. 
5) Alat evaluasi pencapaian atau penguasaan hasil pembelajaran. 
 
 
                                                             
4
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b. Fungsi bahan ajar bagi peserta didik: 
1) Peserta didik dapat belajar tanpa harus ada pendidik atau teman peserta 
didik yang lain 
2) Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja ia kehendaki 
3) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatannya masing-masing  
4) Peserta didik dapat belajar menurut urutan yang dipilihnya sendiri 
5) Membantu potensi peserta didik untuk menjadi pelajar/mahasiswa yang 
mandiri 
6) Pedoman bagi peserta didik yang akan mengarahkan semua 
aktivitasnya dalam proses pembelajaran dan merupakan subtansi 
kompetensi yang seharusnya dipelajari atau dikuasai 




a. Menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum dengan 
mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, yakni bahan ajar yang sesuai 
dengan karakteristik dan setting atau lingkaran sesuai peserta didik 
b. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan ajar 
disamping buku-buku teks yang terkadang sulit di peroleh 
c. Memudahkan pendidik dalam melaksanakan pembelajaran 
                                                             
5
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Untuk manfaat dan pembuatan bahan ajar di bedakan menjadi dua macam, 
yaitu kegunaan bagi guru dan peserta didik.
6
 
     Bagi pendidik, kegunaan penyusunan bahan ajar paling tidak ada 5 (lima) 
macam, yaitu:  
1. Diperoleh bahan ajar yang sesuai tuntutan kurikulum dan sesuai 
kebutuhan siswa. 
2.  Tidak lagi tergantung pada buku teks yang terkadang sulit untuk di 
peroleh.  
3. Bahan ajar menjadi lebih kaya karena dikembangkan dengan 
menggunakan berbagai referensi.  
4. Menambah khasanah pengetahuan dan pengalaman guru dalam menulis 
bahan ajar.  
5. Bahan ajar akan mampu membangun komunikasi pembelajaran yang 
efektif antara guru dengan siswa karena siswa akan merasa lebih percaya 
diri kepada gurunya. 
     Bagi peserta didik sendiri, jika bahan ajar yang dibuat itu bervariasi, 
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1. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik 
2. Akan lebih banyak mendapatkan kesempatan untuk belajar secara mandiri 
dengan bimbingan pendidik 
3. Akan mendapatkan kemudahan dalam mempelajari setiap kompetensi 
yang harus dikuasainya. 
     Glover, lan menyimpulkan bahwa gamifikasi memberikan motivasi 
tambahan untuk menjamin para peserta didik (learnest) mengikuti kegiatan 
pembelajaran secara lengkap. Gamifikasi dapat diimplementasikan pada 
lingkungan belajar tanpa harus menggunakan konsep elektronik. Penelitian ini 
hanya membahas konsep gamifikasi berdasarkan tiga bagian utama game 
yaitu: gol-foccused, mekanisme reward dan progres Trading. Dalam paper ini 
perancangan menambahkan elemen-elemen yang dapat membangun 
ketertarikan dan keterlibatan bagi siswa sebagai peserta didik (student 
engagement). Dalam publikasinya Muntean menyimpulkan bahwa gamifikasi 
tidak harus membuat sebuah game, tetapi bagaimana membuat pembelajaran 
lebih menyenangkan, membangun engagement dengan tanpa disadari oleh 
para pembelajar. Gamifikasi dapat memberikan dorongan yang kuat bagi para 
pembelajar untuk banyak belajar. Tetapi muntean tidak memberikan panduan 
dalam membangun game mechanics untuk menerapkan gamifikasi.
8
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     Definisi lebih umum gamifikasi adalah penggunaan elemen desain yang 
membentuk sebuah games dalam konteks non-games. Berikut ini adalah 
langkah-langkah penerapan gamifikasi dalam pembelajaran:
9
 
1.  Kenali tujuan pembelajaran 
2.  Tentukan ide besarnya 
3.  Buat skenario permainan 
4.  Buat desain aktivitas pembelajaran 
5.  Bangun kelompok-kelompok 
6.  Terapkan dinamika permainan 
     Model pembelajaran gamifikasi memiliki beberapa kelebihan 
dibandingkan model pembelajaran lainnya, antara lain:
10
 
1.  Belajar jadi lebih menyenangkan 
2.  Mendorong siswa untuk menyelesaikan aktivitas pembelajarannya 
3.  Membantu siswa lebih fokus dan memahami materi yang sedang dipelajari 
4.  Memberi kesempatan siswa untuk berkompetisi, bereksplorasi dan 
berprestasi dalam kelas. 
     Dalam proses pembelajaran menggunakan gamifikasi, memberikan 
alternative untuk membuat proses belajar lebih menarik, menyenangkan, dan 
efektif. Perlu dipahami bahwa gamifikasi bukan berarti membuat sebuah 
game, membuat aplikasi khusus untuk menerapkan konsep gamifikasi tentu 
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akan lebih baik, tetapi jika resource yang dimiliki tidak memungkinkan untuk 
membuat sebuah aplikasi khusus untuk gamifikasi maka gamifikasi dapat 
menggunakan tools sederhana untuk menerapkan proses gamifikasi dalam 
pembelajaran dikelas. Yang paling penting adalah konsep yang tepat tujuan 
yang jelas dan mampu membangun engagement bagi peserta didik dalam 
belajar dan bagaimana membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tanpa 
disadari oleh para pelajar. 
     Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game dan teknik desain 
game dalam konteks non game. Konsep bahan ajar gamifikasi lebih 
mengutamakan tampilan atau penyajian materi pembelajaran berupa gambar, 
berisikan pertanyaan atau percakapan tentang deskripsi gambar yang 
menceritakan tentang masalah atau peristiwa yang harus diselesaikan sebagai 
materi pembelajaran. 
2. Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung 
a. Unsur-Unsur Tabung, Kerucut, dan Bola 
1. Unsur-Unsur Tabung 
     Apabila persegi panjang ABCD diputar dengan garis s sebagai 
sumbu putar Gambar 2.2 (a) satu putaran penuh maka diperoleh 
Gambar 2.3 (b) dengan:
11
 
a. Titik A dan D pada garis AD masing-masing melukis sebuah 
lingkaran yang bidangnya melalui A dan D yang tegak lurus garis 
                                                             
11
 Husein Thampomas, Matematika (Jakarta: Yudhistira,2005),h.258. 
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BC atau sumbu s dan pusatnya proyeksi A pada BC atau sumbu s 
dan proyeksi B pada BC atau sumbu s. 
b. Garis AD melukis sebuah permukaan lengkung yang dinamakan 
bidang tabung putaran gan garis-garis AD dinamakan garis-garis 
pelukis. 
c. Persegi panjang ABCD melukis sebuah bangun yang dinamakan 
tabung putaran. Bidang lingkaran yang dilukis oleh AB dan DC 
maisng-masing dinamakan bidang alas dan bidang atas. Kedua 
bidang ini dapat bertukar peran sebagai bidang alas atau bidang atas. 
     Jarak antara bidang alas dan bidang atas dinamakan tinggi tabung. Garis 
BC yang menghubungkan pusat kedua bidang alas dan bidang atas dinamakan 
sumbu. Berdasarkan uraian di atas dapat dikemukakan bahwa: 
Tabung (silinder) adalah bangun ruang yang dibatasi oleh dua buah bidang 
lengkung dan dua buah bidang paralel. Bidang lengkung pada tabung 
dinamakan selimut tabung. Kedua bidang paralel menjadi bidang alas 
(bidang dasar) dan bidang atas tabung. 
Definisi: 
     Jika garis yang menghubungkan kedua pusat bidang lingkaran dari sebuah 
tabung saling tegak lurus pada kedua bidang itu, maka tabung itu adalah 
tabung tegak.                 
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        Gambar 2.2  
   Unsur-unsur Tabung 
      
     Pada Gambar 2.3 diperlihatkan tabung tegak atau tabung putar yang untuk 
selanjutnya disingkat tabung atau silinder. Jarak antara kedua bidang paralel 
menunjukkan tinggi tabung yang dinotasikan dengan t, jari-jari (radius) 
lingkaran paralel menunjukkan jari-jari (radius) tabung dinotasikan dengan r, 
sedangkan lingkaran bidang alas dan bidang atasnya dinamakan rusuk tabung. 
Sisi tabung membentuk bidang lengkung dan daerah lingkaran yang datar. 
Tabung hanya memiliki rusuk-rusuk yang berupa garis lengkung saja. Dalam 
kehidupan nyata, biasanya yang dibicarakan bukan jari-jari tabung (r) tetapi 




                                      
                            Gambar 2.3  
           Tabung 
 
2. Unsur-Unsur Kerucut 
     Apabila ∆ABC siku-siku di B diputar dengan s sebagai sumber 
putar satu putaran penuh, maka diperoleh Gambar 2.4 dengan:
12
 
a. Titik A pada garis AC melukis sebuah lingkaran yang bidangnya 
melalui A dan tegak lurus BC atau sumbu s, dan pusatnya proyeksi 
A pada BC atau sumbu s. Sedangkan titik C pada AC tetap. 
b. Garis AC melukis permukaan lengkung yang dinamakan bidang 
kerucut putaran (selimut kerucut) dan garis-garis AC dinamakan 
garis-garis pelukis. 
c. Segitiga ABC siku-siku di B melukis sebuah bangun yang 
dinamakan kerucut putaran. Bidang lingkaran yang dilukis oleh 
AB dinamakan bidang alas. C dinamakan titik puncak. Jarak antara 
titik puncak C dengan bidang alas dinamakan tinggi kerucut. Garis 




AC yang menghubungkan titik puncak C dan sebuah titik pada 
lingkaran alas dinamakan garis pelukis atau apotema. 
     Berdasarkan uraian di atas kita dapat kemukakan bahwa kerucut 
adalah bangun ruang yang dibatasi oleh bidang lengkung dan bidang 
garis arahnya (bidang alas). 
Definisi: 
     Jika proyeksi titik puncak sebuah kerucut pada bidang alas 
berhimpit dengan pusat lingkaran alas, maka kerucut ini disebut 
kerucut lingkaran tegak. 
 
         Gambar 2.4  
                 Unsur-unsur Kerucut 
 
3. Unsur-Unsur Bola 
     Jika setengah lingkaran diputar dengan garis s sebagai sumbu putar 








a. Titik A pada garis OA melukis sebuah lingkaran yang bidangnya 
melalui A yang tegak lurus garis AB atau sumbu s dan pusatnya 
proyeksi A pada AB atau sumbu s. 
b. Busur AB melukis sebuah permukaan lengkung yang dinamakan 
bidang bola. 
c. Setelah lingkaran itu melukis sebuah bangunan yang dinamakan 
bola. Jarak dari setiap titik pada bola sama dengan jari-jari. Ruas 
garis yang menghubungkan dua buah titik pada bidang bola 
dinamakan tali busur. Tali busur yang melalui pusat dinamakan 
diameter. 
 
Gambar 2.5  
     Unsur-unsur Bola 
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     Berdasarkan uraian di atas, kamu dapat mengemukakan bahwa bola adalah 
bangun ruang yang dibatasi oleh bidang lengkung. 
b. Rumus Tabung, Kerucut, dan Bola 
1. Tabung 
Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun tabung
14
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Gambar 2.6  
           Tabung 
                                                             
14




Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun  kerucut
15
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        Gambar 2.7  
          Kerucut 
 
3. Bola 
Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun bola
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 Gambar 2.8  
                 Bola 
 
Keterangan:  
             
            
              
                 
                 
          
                 





B. Penelitian Yang Relevan 
     Berdasarkan kajian teori yang dilakukan, berikut ini dikemukakan beberapa 
penelitian yang terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan 
oleh peneliti sebagai berikut: 
1. Penelitian Meyhart Bangkit Sitorus  menunjukkan bahwa gamifikasi adalah 
menggunakan elemen-elemen game dalam konteks non game. Dengan 
menggunakan gamifikasi orang tertarik dan termotivasi untuk menggunakan 
sebuah produk dan mempunyai efek positif. Terlihat juga dari studi literatur 
lain, beberapa studi mengatakan efek gamifikasi tidak berlangsung lama, tetapi 
tetap bisa menjadi hal yang baru. 
17
 
2. Penelitian hasil jurnal yang berjudul penggunaan gamifikasi dalam proses 
pembelajaran. Dalam proses pembelajaran menggunakan gamifikasi, 
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 Meyhart Bangkit Sitorus, “Studi Literatur mengenai Gamifikasi untuk Menarik dan 
Memotivasi: Penggunaan Gamifikasi saat ini dan Kedepan” studi literatur- Tugas seminar 1 
pascasarjana teknik elektro (Universitas Gadjah Mada, 2016). 
18
 Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran” Jurnal TICOM Vol.5 
No.1(Universitas Nasional Jakarta, 2016). 
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3. Penelitian hasil jurnal yang berjudul pola perancangan gamifikasi untuk 
membangun engagement siswa dalam belajar. Respon peserta didik sangat 
positif bahwa gamifikasi memberikan alternatif untuk membuat proses belajar 
lebih menarik, menyenangkan, dan efektif.
19
 
4. Pada penelitian yang dilakukan oleh Isnanto Adi Prasetyo, Senie Destya dan 
Rizky menjelaskan bahwa elemen-elemen gamifikasi cocok untuk memotifasi, 
menarik dan menghibur pengguna untuk belajar al-quran, dengan konten yang 
dihasilkan dapat mengatasi ketidaktertarikan minat belajar al-quran.
20
 
     Berdasarkan penelitian-penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa bahan 
ajar gamifikasi tersebut layak digunakan sebagai bahan ajar karena 
memberikan hal yang positif dalam proses pembelajran.  
C. Kerangka Berpikir 
Kerangka berpikir dalam penelitian dan pengembangan ini berawal dari 
permasalahan yang ditemukan saat peneliti melakukan wawancara di dua sekolah 
yaitu peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pada buku 
paket dan belum terdapat bahan ajar yang berfungsi sebagai pendamping belajar 
peserta didik yang dapat menunjang dalam pembelajaran. Pentingnya keberadaan 
bahan ajar sebagai salah satu bentuk bahan ajar yang dapat membantu peserta 
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 Arif Prambayun, Mohamad Farozi, “Pola Perancangan Gamifikasi untuk Membangun 
Engagement Siswa Dalam Belajar” Jurnal Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Multimedia 
(STIMIK AMIKOM Yogyakarta, 2015) 
20
 Isnanto Adi Prasetyo, Senie Destya, Rizky. (2016). Penerapan Konsep Gamifikasi Pada 
Perancangan Aplikasi Pembelajaran Alquran. Jurnal Seminar Nasional Teknologi Informasi dan 
Multimedia. 
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didik dalam melakukan pemahaman materi secara mandiri tanpa atau dengan 
bimbingan pendidik, maka perlu adanya inovasi baru untuk mengembangkan 
bahan ajar dalam bentuk bahan ajar yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta 
didik dan perkembangan zaman. Salah satu bahan ajar yang dipandang peneliti 
bisa mengikuti perkembangan zaman sekarang adalah bahan ajar gamifikasi. Dari 
permasalahan tersebut peneliti memberikan solusi yaitu mengembangkan bahan 
ajar gamifikasi. Dengan solusi tersebut, diharapkan dapat membantu peserta didik 
dalam melakukan pemahaman materi secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan 
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A. Jenis Penelitian 
     Jenis penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development). Research and Development adalah metode 
penelitian yang dihasilkan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut.
1
 Produk tertentu dapat dihasilkan dengan 
menggunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk mengkaji 
keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka 
diperlukan penelitian untuk menguji produk tersebut.  
     Produk yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu peneliti mengembangkan 
bahan ajar berupa bahan ajar gamifikasi pada mata pelajaran matematika materi 
bangun ruang sisi lengkung. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas IX di SMP Negeri 7 Kotabumi dan SMP Kemala Bhayangkari Kotabumi 
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B. Metode Penelitian 
     Metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh peneliti untuk 
mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitiannya.
2
 Secara umum metode 
penelitian adalah cara ilmiah yang digunakan untuk memperoleh data dengan  
tujuan dan kegunaan tertentu. Penelitian ini, menggunakan metode penelitian 
pengembangan Brog and Gall, yaitu: 
Suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan mengesahkan produk 
bidang pendidikan. Langkah-langkah dalam proses ini pada umumnya dikenal 
sebagai silkus Research and Development, yang terdiri dari: pengkajian 
terhadap hasil-hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan komponen-
komponen pada produk yang akan dikembangkan menjadi sebuah produk, 
pengujian pada produk yang telah dirancang, dan peninjauan ulang, dan 
mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba bahwa temuan dari 
kegiatan pengembangan yang dilakukan mempunyai obyektivitas.
3
 
     Model ini memiliki pengembangan, langkah-langkah pengembangan yang 
sesuai dengan penelitian pengembangan pendidikan yaitu penelitian yang 
menghasilkan atau mengembangkan produk tertentu dengan melakukan beberapa 
uji ahli seperti uji materi, uji desain, dan uji coba produk dilapangan untuk 
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Langkah-Langkah Penggunaan Metode Research And Development (R&D) 
 
     Menurut Brog and Gall yang dikutip oleh Sutopo, 10 langkah tahapan model 
pengembangan Brog and Gall disederhanakan menjadi 7 langkah utama yaitu 
disesuaikan dengan penelitian yang akan dilakukan.
5
 Ketujuh langkah penelitian 
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Tahapan Pengembangan Penelitian 
 
 
















Produksi Bahan Ajar 
Gamifikasi 
Validasi Desain Ahli Materi, Bahasa, 
dan Media 
Perbaikan Desain 
Uji Coba Produk 
Uji coba kelompok 
kecil dan kelompok 
besar 
Revisi Produk 




C. Prosedur Penelitian 
     Pengembangan produk yang dilaksanakan pada penelitian ini hanya sampai 
pada tahap menghasilkan produk akhir. Pengembangan bahan ajar materi bangun 
ruang sisi lengkung tidak dilakukan sampai tahap uji pemakaian, dan produk masal 
dari produk yang dihasilkan karena peneliti hanya melihat kelayakan, 
kemenarikan, dan kemudahan produk berdasarkan penilaian validator, pendidik 
bidang matematika, dan penelitian peserta didik. Untuk sampai pada tahap uji coba 
pemakaian dan produksi masal produk, dapat dilakukan pada peneliti selanjutnya. 
1. Potensi dan Masalah 
     Kegiatan awal yang dilakukan pengembangan terhadap bahan ajar ini 
adalah analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dilakukan guna melihat 
kemampuan awal peserta didik SMP Negeri 7 Kotabumi dan SMP Kemala 
Bhayangkari Kotabumi dalam menyelesaikan soal bangun ruang sisi lengkung 
dengan benar, kemudian menganalisis permasalahan. Proses yang dilakukan 
penelitian ini adalah menganalisis literatur yang terkait dengan pengembangan 
bahan ajar gamifikasi materi bangun ruang sisi lengkung dengan mengukur 
kesulitan belajar peserta didik dengan wawancara dengan guru bertujuan untuk 
mengetahui masalah atau hambatan yang dihadapi di lapangan sehubungan 






2. Mengumpulkan Informasi 
     Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara faktual dan up to date, 
maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan 
sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat 
mengatasi masalah tersebut. 
3. Desain Produk 
     Setelah mengumpulkan informasi, selanjutnya penulis membuat produk 
awal bahan ajar gamifikasi dengan pokok bahasan bangun ruang sisi lengkung 
yang menarik dan mudah, sehingga dapat bermanfaat bagi pendidik dan 
peserta didik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Pada perancangan 
bahan ajar gamifikasi matematika pokok bahasan bangun ruang sisi lengkung 
menggunakan beberapa sumber buku dan web sebagai panduan materi, sumber 
yang mengacu pada materi yang digunakan, kompetensi dasar, standar 
kompetensi, indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, kegiatan 
dengan menggunakan bahan ajar berupa bahan ajar gamifikasi. 
4. Validasi Desain 
     Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan 
produk dalam hal ini bahan ajar gamifikasi materi bangun ruang sisi lengkung 
layak digunakan atau tidak. Validasi ini dikatakan sebagai validasi rasional, 
karena validasi ini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, 




a. Uji ahli materi 
     Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan dari segi materi yaitu 
materi bangun ruang sisi lengkung serta kesesuaian materi dengan 
kurikulum (standar isi) serta kesesuaian bahan ajar gamifikasi. Uji ahli 
materi yang dipilih adalah orang yang kompeten dalam bidang matematika 
yang terdiri dari tiga orang dosen, satu dosen UIN Raden Intan Lampung, 
satu guru matematika SMP N 7 Kotabumi dan satu orang guru matematika 
SMP Kemala Bhayangkari Kotabumi. Ahli materi menguji aspek 
kelayakan isi, kelayakan penyajian dan kelayakan bahan ajar gamifikasi. 
b. Uji ahli media 
     Uji ahli media bertujuan untuk mengkaji aspek kegrafikan pada bahan 
ajar berupa bahan ajar gamifikasi. Uji ahli media dilakukan oleh tiga orang 
dosen UIN Raden Intan Lampung. Pengujian ini dilakukan setelah peneliti 
menyelesaikan uji coba terhadap ahli materi dan melakukan revisi sesuai 
dengan masukan yang diberikan oleh ahli materi. 
c. Uji ahli bahsa 
     Uji ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar minimal 
yang diterapkan dalam penyusunan bahan ajar berupa bahan ajar 
gamifikasi untuk mengetahui kemenarikan serta keefektifan bahan ajar 
berupa bahan ajar gamifikasi dalam proses pembelajaran. Uji ahli bahasa 
dilakukan oleh satu orang dosen UIN Raden Intan Lampung, satu guru 
bahasa SMP N 7 Kotabumi dan satu guru bahasa SMP Kemala 
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Bhayangkari Kotabumi yang merupakan ahli dalam bahasa. Ahli bahasa 
mengkaji pada aspek kebahasaan dan kesesuaian bahan ajar berupa bahan 
ajar gamifikasi. 
5. Perbaikan Desain 
     Setelah desain produk di validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 
bahasa, maka dapat diketahui kelemahan atau kekurangan dari media 
pembelajaran tersebut. Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki untuk 
menghasilkan produk yang lebih baik lagi. Apabila perubahan-perubahan yang 
dilakukan untuk menghasilkan produk baru tersebut sangat besar dan 
mendasar, evaluasi formatif yang kedua perlu dilakukan. Akan tetapi, apabila 
perubahan itu tidak terlalu besar dan tidak mendasar, produk baru itu siap 
dipakai dilapangan sebenarnya. 
6. Uji Coba Produk 
     Produk yang telah selesai dibuat, selanjutnya diuji cobakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi 
kelayakan bahan ajar berupa bahan ajar gamifikasi materi bangun ruang sisi 
lengkung sebagai bahan ajar. Untuk uji coba produk dilakukan dengan dua 
cara uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. 
a. Uji Kelompok Kecil 
     Pada tahap ini, uji coba dilakukan untuk mengetahui respon peserta 
didik dan dapat memberikan penilaian terhadap kualitas terhadap produk 
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b. Uji Coba Lapangan 
     Uji coba lapangan merupakan tahap terakhir dari evakuasi formatif yang 
perlu dilakukan. Pada tahap ini tentunya media yang dikembangkan atau 
dibuat sudah mendekati sempurna setelah melalui tahap pertama tersebut. 
Pada uji lapangan sekitar 30-40 lebih peserta didik dengan berbagai 
karakteristik, populasi sasaran.
7
 Pada penelitian ini uji coba lapangan 
dilakukan oleh 30 siswa SMP Negeri 7 Kotabumi dan SMP Kemala 
Bhayangkari. 
7. Revisi Produk 
     Dari uji coba produk, apabila respon peserta didik mengatakan produk ini 
layak dan menarik, maka dapat dikatakan produk ini telah selesai 
dikembangkan sehingga menyelesaikan produk akhir. Apabila produk belum 
sempurna maka hasil dari uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan 
menyempurnakan modul yang dibuat sehingga dapat menghasilkan produk 
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D. Jenis Data 
     Dalam pelaksanaan penelitian (R&D), peneliti menggunakan dua jenis data 
yang dikumpulkan, yaitu : 
1. Data Kuantitatif 
     Data kuantitatif yaitu data yang diolah dengan perumusan angka. Data 
kuantitaif diperoleh dari skor angket penilaian validator dan penilaian peserta 
didik. 
2. Data Kualitatif  
     Data kualitatif yaitu data yang berupa deskripsi dalam bentuk kalimat. 
Data kualitatif ini berupa kritik dan saran validator terhadap produk yang 
dikembangkan dan deskripsi keterlaksanaan uji coba produk. 
E. Validator Penelitian 
     Tim Validator (penilaian) kelayakan instrumen dan produk (prototype) dalam 
penilaian ini adalah ahli materi, ahli media, ahli bahasa yang berada dilingkungan 
UIN Raden Intan Lampung dan praktisi di tempat lainnya. Validasi bertujuan 
untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan instrumen dan produk yang 
dikembangkan. 
F. Tempat Penelitian  





G. Alat yang Digunakan dalam Penelitidan 
     Instrumen yang dilakukan dalam penelitian ini adalah lembar validasi, lembar 
angket dan pedoman wawancara. 
1. Lembar Validasi 
     Lembar Validasi digunakan untuk mengetahui apakah bahan ajar yang telah 
dirancang valid atau tidak. Lembar validasi pada penelitian ini adalah lembar 
validasi bahan ajar.  
     Lembar validasi bahan ajar berisi aspek-aspek yang telah dirumuskan. 
Termasuk juga desain dan tata bahasa dalam bahan ajar materi bangun ruang 
sisi lengkung. masing-masing aspek dikembangkan menjadi beberapa 
pernyataan. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 
bahasa. 
2. Angket 
     Angket yang disusun untuk  meminta tanggapan peserta didik tentang 
penggunaan bahan ajar yang dihasilkan. Angket ini bertujuan untuk 
mengetahui respon peserta didik tentang kemenarikan dan kemudahan pada 







H. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang dimaksud dalam penelitian ini adalah cara-
cara yang dipergunakan untuk memperoleh data empiris untuk penelitian. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Angket merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan 
atau pernyataan tertulis kepada responden  untuk dijawabnya.
8
 Angket dalam 
penelitian dan pengembangan modul  ini diberikan kepada validator dan peserta 
didik untuk menilai produk pengembangan. Adapun angket yang digunakan 
adalah  angket  validasi untuk validator  ahli  materi, ahli media, dan ahli bahasa 
serta angket untuk respon pendidik dan respon peserta didik yang digunakan 
untuk alat uji coba kemenarikan oleh peserta didik dan pendidik. 
2. Teknik Analisis Data  
a. Teknik Analisis Hasil Validasi Bahan Ajar 
Awalnya peneliti membuat lembar validasi yang berisi beberapa 
pernyataan. Lalu validator mengisi angket dengan memberi tanda centang 
pada kategori yang disediakan oleh peneliti berdasarkan skala likert yang 
terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut: 
 
                                                             
8
 Sugiyono, Op. Cit.  h. 199.  
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Tabel 3.1  





Sangat baik (SB) 5 
Baik (B) 4 
Cukup (C) 3 
Kurang (K) 2 
Sangat Kurang (SK) 1 
 
Hasil validasi yang  tertera  dalam lembar validasi bahan ajar akan 






        
Keterangan : 
P = angka persentase data angket 
  = jumlah skor yang diperoleh 
N = jumlah skor maksimum 
 
                                                             
9
 Suryani dan Sulistiyawati, “Pengembangan  Majalah  BIORE  (Biologi Reproduksi)  Sub materi 
Kelainan dan Penyakit pada Sistem Reproduksi Sebagai Sumber Belajar Mandiri Peserta didik 
SMA/MA”. (Makalah yang disampaikan pada Seminar Nasional dan Call for Paper ke-2 tentang 
“Pengintegrasian Nilai Karakter dalam Pembelajaran Kreatif di Era Masyarakat Ekonomi ASEAN, 
yang diselenggarakan oleh Universitas Muhammadiyah Ponorogo, Ponorogo, 28 mei 2016). h. 3. 
10
 Herwati,  “Pengembangan  Modul Keanekaragaman  Aves  Sebagai  Sumber  Belajar  Biologi”. 
Jurnal Lentera Pendidikan LPPM UM Metro, Vol. 1 No. 1 (2016), h. 32.  
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Kemudian, hasil dari persentase validasi bahan ajar tersebut dapat 
dikelompokkan dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert 
sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang kelayakan bahan ajar, kriteria 
interpretasi skor menurut skala likert adalah sebagai berikut: 





Penilaian Kriteria Interpretasi 
81%      100% Sangat layak 
61%     81% Layak 
41%     61% Cukup layak 
21%     41% Tidak layak 
0%     21% Sangat tidak layak 
 
b. Teknik Analisis Hasil Angket Respon Pendidik dan Peserta didik. 
Awalnya peneliti membuat angket respon pendidik dan peserta didik 
yang berisi beberapa pernyataan, kemudian pendidik dan peserta didik 
mengisi angket tersebut dengan memberi tanda centang pada kategori yang 
disediakan oleh peneliti berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala 
penilaian sebagai berikut: 
 
 
                                                             
11
 Novianti, “Pengembangan  Modul  Akuntansi  Aset  Tetap  Berbasis Pendekatan Saintifik 
Sebagai Pendukung Implementasi K-13 di SMKN 2 Buduran”. Jurnal  Pendidikan, Vol. 3 No. 1 
(2015), h. 4. 
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Pilihan Jawaban Skor 
Sangat Setuju (SS) 5 
Setuju (S) 4 
Kurang Setuju (KS) 3 
Tidak Setuju (TS) 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
 
Hasil angket respon pendidik dan peserta didik akan dianalisa 






        
Keterangan: 
P = angka persentase data angket 
  = jumlah skor yang diperoleh 
N = jumlah skor maksimum 
Kemudian, hasil dari persentase tersebut dapat dikelompokkan dalam 
kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh 
kesimpulan tentang respon pendidik dan peserta didik, kriteria interpretasi 
skor menurut skala likert adalah sebagai berikut:                 
                                                             
12
  Nastiti, et. al.,  “Development Module  of  Reaction  Rate  Based on Multiple Representations”. 
Jurnal Pendidikan Kimia, Vol. 1 No. 2 (2012), h. 9.  
13
 Herwati, Op.Cit. 
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Penilaian Kriteria Interpretasi 
81%       100% Sangat menarik 
61%     81% Menarik 
41%     61% Cukup menarik 
21%     41% Tidak menarik 
0%     21% Sangat tidak menarik 
 
       
 
                                                             
14
 Desti Ayu Novianti, Loc.Cit. 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah bahan ajar gamifikasi 
pada materi bangun ruang sisi lengkung siswa SMP. Penelitian dan pengembangan 
ini dilaksanakan di SMP N 7 Kotabumi dan SMP Kemala Bhayangkari Kotabumi 
untuk mengetahui kemenarikan bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi 
lengkung. Berdasarkan prosedur penelitian mengenai pengembangan bahan ajar 
gamifikasi yang telah dilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi dalam penelitian pengembangan ini adalah mengembangkan bahan ajar 
gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung siswa SMP. Potensi 
pengembangan produk tersebut berguna untuk meminimalisir permasalahan dikelas 
bahwa belum ada bahan ajar untuk sumber belajar, mereka hanya menggunakan buku 
paket sebagai sumber belajar, sehingga peserta didik kurang termotivasi dan cepat 
merasa bosan, selain itu belum ada bahan ajar yang dirancang secara khusus dengan 
konsep gamifikasi. Pada tahap ini yang penting dilakukan adalah analisis kebutuhan 
terhadap produk yang akan dikembangkan melalui wawancara tidak terstruktur 
terhadap guru SMP N 7 Kotabumi dan SMP Kemala Bhayangkari, yaitu ibu Yanu 
Dwi Ardhani, S.Pd dan bapak Maryanto, S.Pd dikelas IX guru menggunakan buku 
paket namun buku paket yang digunakan belum dapat memfasilitasi buku paket 
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namun buku paket yang digunakan belum dapat menfasilitasi belajar peserta didik 
karena buku paket terlalu banyak menjelaskan teori sehingga peserta didik kurang 
termotivasi dalam kegiatan belajar. Selain itu belum adanya sumber belajar tambahan 
untuk menanamkan minat siswa secara mendalam, dan peserta didik masih kesulitan 
dalam memahami materi matematika karena buku paket terlalu sulit dipahami dan 
bahasa yang digunakan tidak mudah dimengerti. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah diidentifikasi, selanjutnya dilakukan pengumpulan 
data. Pengumpulan informasi sangat penting untuk mengetahui kebutuhan dari 
peserta didik terhadap produk yang ingin dikembangkan melalui penelitian dan 
pengembangan. Langkah pertama peneliti melakukan analisis permasalahan siswa/i 
SMP, berdasarkan permasalahan siswa/i SMP yaitu siswa/i merasa proses 
pembelajaran berlalu begitu saja, kurangnya kemenarikan sumber belajar dan 
minimnya ketersediaan buku sebagai sumber belajar. Setelah melakukan analisis 
permasalahan siswa/i smp peneliti melakukan analisis materi, dalam pengembangan 
produk ini adalah materi bangun ruang sisi lengkung. Peserta didik mengharapkan 
ada bahan ajar yang dirancang secara khusus untuk proses pembelajaran yang lebih 
menarik, bahan ajar tidak monoton (teks dengan gambar, berwarna, tampilan lebih 
menarik) sehingga peserta didik termotivasi untuk belajar matematika dan tidak cepat 
merasa bosan. Setelah proses potensi dan masalah selesai, maka tahap selanjutnya 
yaitu mengumpulkan informasi berupa sumber yang menunjang penyusunan bahan 
ajar. Pengkajian bahan materi dalam bahan ajar dilakukan dengan pengumpulan 
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sumber dan referensi serta gambar-gambar yang berhubungan dengan materi bangun 
ruang sisi lengkung. Dalam hal ini peneliti menggunakan referensi sebagai berikut: 
a. Buku “Matematika untuk SMP/MTs Kelas IX Semester I” karya M. Cholik 
Adigunawan dan Sugijono. 
b. Buku “Matematika SMP/MTs Kelas IX Semester I” karya Subehan, Winarni, 
Hanafi Lukman, dkk. 
c. Buku “Matematika untuk SMP Kelas VIII” karya Sukino dan Wilson 
Simangunsong. 
d. Buku “Matematika untuk SMP Kelas VIII” karya Husein Thampomas. 
e. Buku “Erlangga Fokus UN 2017 SMP/MTs” karya Sukismo, dkk.  
Selain mengumpulkan dan mengkaji referensi yang akan digunakan, peneliti juga 
mengumpulkan gambar-gambar yang berhubungan dengan materi bangun ruang sisi 
lengkung dari dokumen pribadi peneliti ataupun mencari dari internet. Gambar-
gambar dan ilustrasi bertujuan untuk memperjelas uraian materi pada bahan ajar dan 
sebagai penarik perhatian pembaca. 
3. Desain Produk 
Penyusunan bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung 
disesuaikan dengan  kompetensi dasar yang termuat pada kurikulum 2013. Bahan ajar 






Tampilan sampul bahan ajar dapat dilihat pada  Gambar 4.1 berikut: 
 
Gambar 4.1  
Tampilan sampul bahan ajar 
 
Bahan ajar ini dibuat menggunakan program utama Microsoft Word 2010. Selain 
itu, pembuatan bahan ajar ini juga menggunakan program pendukung yaitu Adobe 
PhotoScape. Langkah-langkah penyusunan desain produk bahan ajar gamifikasi ini, 
diantaranya adalah menyesuaikan standar kompetensi dan kompetensi dasar serta 
silabus berdasarkan kurikulum K13. Adapun desain produk pengembangan bahan 
ajar gamifikasi adalah terdiri dari cover depan dan cover belakang bahan ajar 
gamifikasi, kata pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan bahan ajar, tiga sub 
materi pembelajaran, paket soal dan daftar pustaka.  
Didalam bahan ajar terdiri dari Standar Isi (SI), kegiatan pendahuluan, petunjuk 
kegiatan, peta konsep, materi pembelajaran, kegiatan pembelajaran berupa soal-soal 
percobaan secara nyata dan yang ada di lingkungan sekolah. Selain itu, di dalam 
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bahan ajar terdapat soal-soal gamifikasi dari level 1 sampai 3, dengan catatan 
semakin naik level tingkat kesulitan soal makin bertambah.  
4. Validasi Desain 
Validasi desain diuji oleh 9 ahli yang terdiri dari 3 ahli materi, 3 ahli media, dan 
3 ahli bahasa. Adapun hasil validasi oleh para ahli adalah sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan isi, kelayakan 
penyajian, dan gamifikasi dari produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan 
dengan mengisi lembar validasi pada masing-masing komponen penilaian yang 
terdiri dari 19 butir penilaian. Lembar validasi tersebut diisi oleh 3 ahli materi yaitu 
Bapak Suherman, M.Pd, Bapak  Fredi Ganda Putra, M.Pd dan Ibu Yanu Dwi 
Ardhani, S.Pd Hasil validasi tahap 1 yang telah diisi oleh ahli materi disajikan pada 












Tabel 4.1  



















2 3 3 4 10 66% 
3 3 3 4 10 66% 
4 4 4 4 12 80% 
5 2 3 4 9 60% 
6 4 4 4 12 80% 
7 2 3 4 9 60% 
  
8 2 3 4 9 60% 
 
 
9 3 4 5 12 80% 
10 2 3 5 10 66% 
11 3 4 4 11 73% 
12 3 3 4 10 66% 
2 Kelayakan 
penyajian 









14 3 3 4 10 66% 
15 3 3 4 10 66% 
16 3 3 4 10 66% 
17 4 4 4 12 80% 
18 4 4 4 12 80% 
19 4 4 4 12 80% 
Persentase Keseluruhan 70% 
Kriteria Interpretasi Layak 
 
Berdasarkan Tabel 4.1, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 1 oleh ahli 
materi  memperoleh persentase sebagai berikut: pada komponen kelayakan isi 
diperoleh persentase sebesar 69%, dan komponen kelayakan penyajian diperoleh 
persentase sebesar 73%. Sehingga dalam persentase keseluruhan diperoleh persentase 
sebesar 70% dengan kriteria interpretasi “Layak”. 
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Meskipun produk yang telah divalidasi sudah termasuk kriteria layak, namun 
masih perlu dilakukan revisi sesuai dengan masukan dan saran dari para ahli materi. 
Produk yang telah direvisi, selanjutnya divalidasi kembali oleh para ahli yang sama. 
Adapun hasil validasi tahap 2 yang telah diisi oleh ahli materi disajikan pada Tabel 
4.2 berikut: 
Tabel 4.2  





















2 4 4 4 12 80% 
3 4 4 4 12 80% 
4 4 4 4 12 80% 
5 3 5 4 12 80% 
6 4 5 4 13 86% 
7 4 5 4 13 86% 
  
8 3 4 4 11 73% 
 
 
9 4 4 5 13 86% 
10 4 5 5 14 93% 
11 4 5 4 13 86% 
12 4 5 4 13 86% 
2 Kelayakan 
penyajian 









14 3 5 4 12 80% 
15 3 5 4 12 80% 
16 2 5 4 11 73% 
17 3 5 4 12 80% 
18 4 5 4 13 86% 
19 4 5 4 13 86% 
Persentase Keseluruhan 82% 




Berdasarkan Tabel 4.2, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 2 oleh ahli 
materi  diperoleh persentase sebagai berikut: pada komponen kelayakan isi diperoleh 
persentase sebesar 83%, dan komponen kelayakan penyajian diperoleh persentase 
sebesar 81%. Sehingga dalam persentase keseluruhan diperoleh persentase sebesar 
89% dengan kriteria interpretasi “Layak”.  
Meskipun produk yang telah divalidasi sudah termasuk kriteria layak, namun 
masih perlu dilakukan revisi sesuai dengan masukan dan saran dari para ahli materi. 
Produk yang telah direvisi, selanjutnya divalidasi kembali oleh para ahli yang sama. 
















Tabel 4.3  





















2 4 4 4 12 80% 
3 4 4 4 12 80% 
4 4 4 4 12 80% 
5 5 5 4 14 93% 
6 5 5 4 14 93% 
7 5 5 4 14 93% 
  
8 4 4 4 12 80% 
 
 
9 4 4 5 13 86% 
10 5 5 5 14 93% 
11 5 5 4 14 93% 
12 5 5 4 14 93% 
2 Kelayakan 
penyajian 









14 5 5 4 14 93% 
15 5 5 4 14 93% 
16 5 5 4 14 93% 
17 5 5 4 14 93% 
18 5 5 4 14 93% 
19 5 5 4 14 93% 
Persentase Keseluruhan 90% 
Kriteria Interpretasi Sangat Layak 
 
Berdasarkan Tabel 4.3, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 3 oleh ahli 
materi  diperoleh persentase sebagai berikut: pada komponen kelayakan isi diperoleh 
persentase sebesar 88%, dan komponen kelayakan penyajian diperoleh persentase 
sebesar 93%. Sehingga dalam persentase keseluruhan diperoleh persentase sebesar 
90% dengan kriteria interpretasi “Sangat Layak”.  
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Selain dalam bentuk tabel, hasil penilaian oleh ahli materi terhadap setiap 
komponen disajikan juga dalam bentuk diagram untuk melihat perbedaan hasil 
penilaian antara tahap 1, tahap 2 dan tahap 3. Berikut adalah diagram hasil penilaian 
tahap 1, tahap 2 dan tahap 3. 
Gambar 4.2  
Diagram Hasil Validasi Ahli Materi 
 
Berdasarkan Gambar 4.2, menggambarkan hasil validasi ahli materi terhadap 
produk pada tahap 1, tahap 2 dan tahap 3. Terlihat bahwa, pada setiap komponen 
yaitu komponen kelayakan isi dan komponen kelayakan penyajian mengalami 
peningkatan persentase pada tahap 3. Dengan demikian, masukan dan saran dari para 



























b. Hasil Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan kegrafikan dari 
produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan mengisi lembar validasi pada 
masing-masing komponen penilaian yang terdiri dari 25 butir penilaian. Lembar 
validasi tersebut diisi oleh 3 ahli media yaitu Ibu Siska Andriani, S.Si.,M.Pd, Ibu 
Fraulein Intan Suri, M.Si dan Ibu Yuntarsih. Hasil validasi tahap 1 yang diisi oleh 


















Tabel 4.4  
Hasil Validasi Tahap 1 Oleh Ahli Media 
 
Berdasarkan Tabel 4.4, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 1 oleh  ahli 




























2 4 4  5 13 86% 
3 4 4  4 12 80% 
4 4 4  5 13 86% 
5a 4 4  5 13 86% 
5b 4 4  4 12 80% 
6 4 4  5 13 86% 
7a 4 4  5 13 86% 
7b 4 4  4 12 80% 
8a 2 4  5 11 73% 
8b 3 4  5 12 80% 
  









9b 4 3  5 12 80% 
10a 4 4  5 13 86% 
10b 4 4  5 13 86% 
11a 4 4  5 13 86% 
11b 4 3  5 12 80% 
11c 4 3  4 11 73% 
11d 4 3  4 11 73% 
11e 4 4  4 12 80% 
12a 4 4  5 13 86% 
12b 4 3  4 11 73% 
13a 4 3  5 12 80% 
13b 4 3  5 12 80% 
13c 4 4  5 13 86% 
Persentase Keseluruhan 81% 
Kriteria Interpretasi Layak 
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dengan kriteria interpretasi “Layak”.  Adapun hasil validasi tahap 2 yang telah diisi 
oleh ahli media disajikan pada Tabel 4.5 berikut: 
Tabel 4.5  






























2 4 4  5 13 86% 
3 4 4  4 12 80% 
4 4 4  5 13 86% 
5a 4 4  5 13 86% 
5b 4 4  4 12 80% 
6 4 4  5 13 86% 
7a 4 4  5 13 86% 
7b 4 4  4 12 80% 
8a 4 4  5 13 86% 
8b 4 4  5 13 86% 
  









9b 4 4  5 13 86% 
10a 4 4  5 13 86% 
10b 4 4  5 13 86% 
11a 4 4  5 13 86% 
11b 4 4  5 13 86% 
11c 4 4  4 12 80% 
11d 4 4  4 12 80% 
11e 4 4  4 12 80% 
12a 4 4  5 13 86% 
12b 4 4  4 12 80% 
13a 4 4  5 13 86% 
13b 4 4  5 13 86% 
13c 4 4  5 13 86% 
Persentase Keseluruhan 87% 
Kriteria Interpretasi Sangat Layak 
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Berdasarkan Tabel 4.5, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 2 oleh ahli 
media memperoleh persentase pada komponen kelayakan kegrafikan sebesar 87% 
dengan kriteria “Sangat Layak”. Setelah direvisi, terjadi peningkatan hasil persentase 
pada kelayakan kegrafikan. Selain dalam bentuk tabel, hasil penilaian oleh ahli media 
disajikan juga dalam bentuk diagram untuk melihat perbedaan hasil penilaian antara 
tahap 1 dan tahap 2. Berikut adalah diagram hasil penilaian tahap 1 dan tahap 2. 
Gambar 4.3  
Diagram Hasil Validasi Ahli Media 
 
Berdasarkan Gambar 4.3, menggambarkan hasil validasi ahli media terhadap 
bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung pada tahap 1 dan 2. 
Terlihat bahwa komponen kelayakan kegrafikan pada tahap 1 memperoleh persentase 



















peningkatan persentase pada tahap 2. Dengan demikian, masukan dan saran dari para 
ahli materi memberikan pengaruh terhadap pengembangan produk. 
c. Hasil Validasi Ahli Bahasa 
Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan bahasa dari 
produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan mengisi lembar validasi pada 
masing-masing komponen penilaian yang terdiri dari 11 butir penilaian. Lembar 
validasi tersebut diisi oleh 3 ahli bahasa yaitu Bapak Untung Nopriansyah, M.Pd, Ibu 
Yunike Ardiana, S.Pd dan Ibu Sisca Afriyanti, S.Pd. Hasil validasi tahap 1 yang diisi 
oleh ahli media disajikan pada Tabel 4.6 berikut. 
Tabel 4.6  



























2 4 4 3 11 73% 
3 4 3 4 11 73% 
4 4 4 4 12 80% 
5 4 4 4 12 80% 
6 4 4 3 11 73% 
7 4 4 3 11 73% 
8 4 4 4 12 80% 
9 3 3 4 11 73% 
10 4 3 4 11 73% 
11 4 4 4 12 80% 
Persentase Keseluruhan 75% 





Berdasarkan Tabel 4.6, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 1 oleh ahli 
bahasa memperoleh persentase pada komponen kelayakan bahasa sebesar 75% 
dengan kriteria “Layak”. Meskipun produk yang telah divalidasi sudah termasuk 
kriteria layak, namun masih perlu dilakukan revisi sesuai dengan masukan dan saran 
dari para ahli bahasa. Produk yang telah direvisi, selanjutnya divalidasi kembali oleh 
para ahli bahasa yang sama. Adapun hasil validasi tahap 2 yang telah diisi oleh ahli 
bahasa disajikan pada Tabel 4.7 berikut: 
Tabel 4.7  



























2 5 5 4 14 93% 
3 5 5 4 14 93% 
4 4 5 5 14 86% 
5 4 4 4 12 80% 
6 4 4 4 12 80% 
7 5 4 4 13 86% 
8 5 5 5 15 100% 
9 4 4 4 12 80% 
10 5 5 5 15 100% 
11 5 5 5 15 100% 
Persentase Keseluruhan 90% 
Kriteria Interpretasi Sangat Layak 
 
Berdasarkan Tabel 4.7, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 2 oleh ahli 
bahasa memperoleh persentase pada komponen kelayakan bahasa sebesar 90% 




Selain dalam bentuk tabel, hasil penilaian oleh ahli bahasa disajikan juga dalam 
bentuk diagram untuk melihat perbedaan hasil penilaian antara tahap 1 dan 2. Berikut 
adalah diagram hasil penilaian tahap 1 dan tahap 2. 
 
Gambar 4.4  
Diagram Hasil Validasi Ahli Bahasa 
 
Berdasarkan Gambar 4.4, menggambarkan hasil validasi ahli bahasa terhadap 
produk pada tahap 1 dan 2. Hasil Terlihat bahwa pada komponen kelayakan bahasa 
mengalami peningkatan persentase pada tahap 2. Dengan demikian, masukan dan 
saran dari para ahli bahasa memberikan pengaruh terhadap pengembangan produk. 
5. Revisi Desain 
Setelah dilakukan validasi produk oleh para ahli materi, ahli media dan ahli 
bahasa, maka langkah selanjutnya adalah melakukan revisi produk sesuai dengan 
masukan dan saran yang telah diberikan oleh para ahli. Adapun saran dan hasil 



















Tabel 4.7  
Hasil Revisi Desain 










Ganti tanda (●) dengan angka. 
 
 
























Perbaiki penulisan rumus. 
 
 






















































































































































Perbaiki cover.  
 
 






















Sesuaikan gambar dan konsisten 







Setelah gambar disesuaikan dan 
konsisten untuk seriap sub-bab.  
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Setiap kalimat perintah telah 
diberikan tanda seru. 
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Kata dan spasi tanda baca pada 
kalimat setelah diperbaiki. 
 
 
6. Uji coba produk 
Setelah produk direvisi sesuai saran dan masukan dari para ahli, maka produk 
dapat diuji cobakan ke peserta didik dan pendidik. Uji coba dilakukan untuk 
mengetahui respon peserta didik dan pendidik terhadap kemenarikan produk yang 
telah dibuat. Uji coba produk dilakukan dengan uji coba kelompok kecil yang terdiri 
dari 30 peserta didik, uji coba lapangan yang terdiri dari 60 peserta didik dan uji coba 
pendidik yang terdiri dari 3 guru matematika. Adapun hasil uji coba produk adalah 
sebagai berikut: 
a. Uji coba kelompok kecil 
Uji coba kelompok kecil dilakukan pada peserta didik kelas IX SMPN 7 
Kotabumi sebanyak 15 peserta didik dan peserta didik kelas IX SMP Kemala 
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Bhayangkari Kotabumi sebanyak 15 peserta didik, sehingga jumlah responden untuk 
uji coba kelompok kecil adalah 30 peserta didik. Sebelum bahan ajar digunakan, 
terlebih dahulu pelajaran dibuka dengan salam dan memperkenalkan diri. Kemudian  
bahan ajar dibagikan kepada peserta didik dan peserta didik melakukan kegiatan yang 
terdapat pada bahan ajar. Setelah selesai, peserta didik diminta untuk mengisi angket 
respon yang telah dibagikan.  
Hasil respon peserta didik terhadap bahan ajar diperoleh persentase keseluruhan 
sebesar 90% dengan kriteria interpretasi “Sangat Menarik”, hal ini menunjukkan 
bahwa bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti sangat menarik untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran. 
b. Uji coba lapangan 
Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, kemudian produk diuji cobakan 
kembali ke uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan untuk meyakinkan data 
dan mengetahui kemenarikan produk secara luas. Uji coba lapangan dilakukan pada 
peserta didik kelas IX SMPN 7 Kotabumi sebanyak 30 peserta didik dan peserta didik 
kelas IX SMP Kemala Bhayangkari Kotabumi sebanyak 30 peserta didik, sehingga 
jumlah responden untuk uji coba kelompok besar adalah 60 peserta didik.  
Hasil angket responden pada uji coba lapangan menunjukan bahwa bahan ajar 
gamifikasi sangat menarik, dengan skor persentase keseluruhan adalah 94%. Hal ini 
menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti sangat menarik 





c. Uji coba guru 
Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan, kemudian 
produk diuji cobakan kembali ke uji coba guru. Uji coba guru ini dilakukan untuk 
meyakinkan data dan mengetahui kemenarikan produk secara luas. Responden pada 
uji guru ini berjumlah 3 guru matematika yaitu Ibu Yanu Dwi Ardhani, S.Pd, Ibu 
Yunike Ardiana, S.Pd dan Ibu Sisca Afriyanti, S.Pd. Hasil angket pada uji coba guru 
menunjukan bahwa bahan ajar gamifikasi sangat menarik, dengan skor persentase 
rata-rata 92%. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan oleh 
peneliti sangat menarik untuk digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan belajar 
mengajar pada materi segiempat dan segitiga kelas IX SMP/MTs. 
7. Revisi Produk 
Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil, uji coba lapangan dan uji coba guru, 
diketahui bahwa bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung 
memperoleh kriteria interpretasi “Sangat Menarik”, maka dapat dikatakan bahwa 
bahan ajar ini telah selesai dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir. 
B. Pembahasan 
Penelitian ini menghasilkan produk berupa bahan ajar gamifikasi pada materi 
bangun ruang sisi lengkung. Bahan ajar ini disusun berdasarkan kompetensi dasar 
yang termuat pada kurikulum 2013. Bahan ajar ini dilengkapi dengan kegiatan yang 
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merupakan karakteristik dari pendekatan saintifik, seperti yang tertera pada 
kurikulum 2013. 
Model penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan 
Brog and Gall yang dimodifikasi dari Sugiyono yang terdiri dari sepuluh langkah, 
namun penelitian ini dibatasi hanya sampai langkah ke tujuh. Produk yang telah jadi 
kemudian divalidasi oleh para ahli yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 
Hasil penilaian para ahli materi menunjukkan kriteria “Sangat Layak” yaitu dengan 
persentase rata-rata 90%. Hasil penilaian para ahli media menunjukkan kriteria 
“Sangat Layak” yaitu dengan persentase rata-rata 87%. Selanjutnya validasi juga 
dilakukan oleh ahli bahasa yang menunjukkan kriteria “Sangat Layak” yaitu dengan 
persentase rata-rata 90%.  
Setelah tahap validasi selesai, produk diuji cobakan melalui tiga tahap yaitu uji 
kelompok kecil, uji lapangan dan uji coba guru. Hasil uji coba kelompok kecil  
menunjukan bahwa bahan ajar sangat menarik dengan skor persentase rata-rata 90%. 
Begitu juga pada uji coba lapangan, bahan ajar yang peneliti kembangkan 
mendapatkan respon sangat menarik dengan skor persentase rata-rata 94%. Untuk uji 
coba guru skor persentase rata-rata yang diperoleh sebesar 92% dengan kriteria 
sangat menarik. Dari hasil uji coba kelompok kecil, uji coba lapangan, hingga uji 
coba guru terjadi peningkatan yang baik tentang respon peserta didik dan guru 
terhadap bahan ajar gamifikasi. Hal ini menunjukkan bahwa hasil dari uji coba yang 





Dengan demikian bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung 
ini layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran matematika. Oleh karena itu 
diharapkan dengan adanya  bahan ajar ini dapat membantu peserta didik untuk lebih 
mengembangkan ilmu yang dimiliki pada kehidupan nyata.  
Adapun kelebihan bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan adalah sebagai 
berikut: 
a. Bahan ajar gamifikasi ini dilengkapi dengan game dengan bentuk tingkatan 
soal dalam 3 level yang membuat bahan ajar ini sangat menarik. 
b.  Bahan ajar ini memiliki banyak ilustrasi gambar yang dapat mempermudah 
peserta didik dalam memahami materi 
c. Bahan ajar ini dilengkapi dengan kegiatan-kegiatan yang sesuai dengan 
pendekatan saintifik yang dapat menambah pengetahuan peserta didik untuk 
menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam kehidupan nyata. 
Adapun yang dapat diperbaiki dalam bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan 
adalah sebagai berikut: 
a. Bahan ajar yang dikembangkan hanya pada materi bangun ruang sisi 
lengkung saja. 
b. Bahan ajar ini hanya terdapat dalam bentuk media cetak saja sehingga perlu 
diperbaharui dalam bentuk media elektronik. 
c. Bentuk game yang terdapat dalam bahan ajar ini dapat dikembangkan. 
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan dan hasil pengembangan dalam proses yang 
dikembangkan dalam penelitian pengembangan (Research and Development). 
Maka dapat disimpulkan bahwa dalam pengembangan bahan ajar gamifikasi 
materi bangun ruang sisi lengkung siswa SMP di Kotabumi Kabupaten Lampung 
Utara layak untuk dijadikan sebagai bahan ajar matematika siswa SMP kelas IX 
sederajat dengan ciri pada Kurikulum 2013 yaitu pendekatan saintifik, maka 
simpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Hasil validasi ahli materi terhadap bahan ajar gamifikasi pada materi bangun 
ruang sisi lengkung memperoleh persentase rata-rata sebesar 90% dengan 
kriteria “sangat layak”, selain itu hasil validasi ahli media memperoleh 
persentase rata-rata sebesar 87% dengan kriteria   “sangat layak”, dan hasil 
validasi ahli bahasa memperoleh persentase      rata-rata 90% dengan kriteria 
“sangat layak”. 
2. Respon peserta didik terhadap kelayakan dan kemenarikan bahan ajar 
gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung yang dihasilkan teruji 
layak digunakan dan menarik bagi peserta didik. Pada uji respon peserta 
didik yang di ujicobakan memperoleh persentase rata-rata sebesar 92% 
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dengan kategori sangat layak atau sangat menarik yang dilakukan terhadap 
SMP N 7 Kotabumi dan SMP Kemala Bhayangkari. Dengan demikian 
pengembangan bahan ajar gamifikasi siswa SMP digunakan dalam 
pembelajaran ditingkat SMP kelas IX sederajat pada materi bangun ruang sisi 
lengkung layak dan sangat menarik bagi siswa. 
B. Saran 
Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan bahan ajar gamifikasi 
pada materi bangun ruang sisi lengkung adalah: 
1. Bahan ajar hanya menyajikan materi bangun ruang sisi lengkung sehingga 
diharapkan dapat dilakukan pengembangan pada materi yang lain. 
2. Bahan ajar ini hanya terdapat dalam bentuk media cetak saja sehingga perlu 
diperbaharui mengikuti perkembangan zaman misalnya dikembangkan 
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